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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan sebagai media pembelajaran, serta dapat digunakan sebagai program aplikasi 
komputer untuk membuat model 3D. Sebagai studi kasus, model 3D yang dibuat adalah objek  cabai. 
Sebatang pohon cabai nyata, mampu menghasilkan buah cabai dalam jumlah banyak serta memiliki 
bentuk dan ukuran yang beragam. Objek cabai merupakan salah satu contoh objek yang simple dan 
sederhana, namun saat dikehendaki objek cabai dalam jumlah banyak, animator memerlukan waktu yang  
lama untuk menyelesaikannya. Dengan menggunakan teknik Procedural Modeling, diharapkan objek 
cabai dapat terbentuk dengan mudah, namun memiliki ukuran dan bentuk yang berbeda, serta masih dapat 
untuk modifikasi oleh animator. Memanfaatkan intruksi sederhana untuk membangun model 3D berupa 
objek cabai, diharapkan membantu animator untuk menyediakan model 3D dengan cepat. Perubahan 
ukuran dan perubahan tinggi model merupakan bagian utama dalam membedakan bentuk dan ukuran dari 
objek cabai. Generator model 3D berupa objek cabai diharapkan mampu menjawab tantangan animator 
tersebut. 
 
Kata Kunci: Pemodelan, Model 3D, Generator 
 
I. PENDAHULUAN 
Model tiga dimensi (3D) merupakan suatu  
representasi yang disederhanakan dari beberapa 
objek nyata atau situasi fisik yang berfungsi 
tertentu, dan mungkin terbatas. Penggunaan 
teknologi semakin populer di dalam bidang 
pendidikan, visualisasi model 3D dapat 
digunakan untuk belajar dan mengajar, sehingga 
pelajar mampu memahami pelajaran yang 
diajarkan lebih cepat daripada di kelas biasa [1]. 
Pembelajaran menggunakan visualisasi 3D 
mampu memberikan pemahaman dari sudut 
pandang yang berbeda [2]. Visualisasi 3D 
menuntut kreatifitas dari seorang pengajar dalam 
memodelkan bahan ajarnya  [3], dan menjadi 
sangat terbantu dengan adanya perangkat lunak 
khusus untuk pemodelan 3D seperti 3DsMax, 
Blender3D, Silverlights dan lain sebagainya [1]. 
Agar dapat memperoleh sesuatu hasil yang 
baik, diperlukan urutan langkah-langkah proses 
yang logis (algoritma) dalam membuatnya, 
begitu pula dalam pembuatan model 3D dapat 
menggunakan acuan urutan langkah proses [2]. 
Sebagai contoh dalam membuat sebuah pohon 
lengkap dengan daunnya dapat menggunakan 
algoritma kolonisasi ruang [4]. Maupun dalam 
membuat simulasi 3D pada pembusukan buah, 
ada urutan langkah proses yang dilalui [5]. 
Dengan melakukan urutan langkah proses secara 
tepat yang telah ditentukan, mampu 
menghasilkan suatu model 3D [2]. 
Dalam penelitian-penelitian sebelumnya, 
dalam membuat model 3D masih memanfaatkan 
algoritma yang telah ada dan memiliki bentuk 
serta ukuran yang sama namun berulang. Dalam 
penelitian yang dilakukan, akan merancang 
sebuah algoritma yang nantinya dapat digunakan 
untuk membuat model 3D dengan beragam 
(random) ukuran dan bentuk. Sebagai objek 
dalam penelitian ini adalah cabai, karena cabai 
memiliki bentuk dan ukuran yang beragam. 
Meskipun objek cabai berukuran kecil, untuk 
membuatnya dalam jumlah banyak dan memiliki 
bentuk ukuran yang berbeda memerlukan waktu 
yang tidak sebentar. Dengan menggunakan 
algoritma yang terbentuk dan dikombinasikan 
dengan script program, diharapkan dalam 
membuat objek 3D berupa cabai dalam jumlah 
banyak mampu dilakukan dalam sekali klik 
namun tetap dapat modifikasi oleh animator. 
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II. LANDASAN TEORI 
 Penelitian Guanyu Yang, Yining Hu, Xi 
Huang, Huazhong Shu, dan Christine 
Toumoulin pada tahun 2012, menyajikan 
simulasi system akuisisi angiografi rotasi untuk 
memfasilitasi perbaikan dan evaluasi algoritma 
rekontruksi. Simulasi X-ray angiografi coroner 
dikembangkan berdasarkan algoritma distance-
driven projection.  
Pada penelitian Steven Longay, Adam 
Runions, Frédéric Boudon and Przemyslaw 
Prusinkiewicz pada tahun 2012, melakukan 
pengukuran kemampuan software TreeSketch 
untuk pemodelan pohon secara kompleks yang 
terlihat alami. Menurut analisis Steven Longay 
dan kawan-kawan, software TreeSketch mampu 
membuat model pohon yang kompleks sekalipun  
sesuai dengan pengaturan pemodel. Namun 
masih belum ada pemodelan untuk bunga dan 
buah dari model pohon tersebut. 
Penelitian Joseph T. Kider Jr., Samantha 
Raja, dan Norman I. Badler pada tahun 2011, 
menyajikan simulasi penuaan secara biologis 
dan proses pembusukan pada buah apel, jeruk 
dan tomat akibat infeksi jamur dan bakteri. 
Sistem yang dibuat menggunakan C++ tersebut 
belum meliputi faktor kalsium, buah teriris atau 
terluka, serta gangguan dari serangga maupun 
cacing. 
Penelitian Colin Smith, Christophe Godin, 
Yann Gu´edon, Przemyslaw Prusinkiewicz, 
Evelyne Costes pada tahun 2007, menyajikan 
simulasi pohon berdasarkan topologi (hubungan 
antara urutan pertumbuhan dan penempatan 
organ) dan waktu perkembangan setiap bagian 
sudah sesuai dengan pohon Fuji yang diamati. 
Colin Smith menyarankan untuk menambahkan 
pengaruh cahaya dalam pergerakan 
pertumbuhan pohon. 
Penelitian Adam Runions, Brendan Lane, 
and Przemyslaw Prusinkiewicz pada tahun 2007, 
menyajikan pemodelan pohon lengkap dengan 
pemberian daun menggunakan pendekatan 
parameter numetik dan atribut non-numerik. 
Dengan memanfaatkan algoritma  kolonisasi 
ruang, Adam dkk mampu membuat model 3D 
pohon secara lengkap dengan daunnya. 
Penelitian Przemyslaw Prusinkiewicz pada 
tahun 2000, menyajikan simulasi beraneka 
ragam model tanaman dan ekosistem tanaman 
sebagai media pembelajaran. Przemyslaw 
Prusinkiewicz menyarankan untuk 
menggabungkan mekanisme genetik ke dalan 
model simulasi tanaman. 
III. METODE PENELITIAN 
Penelitian Dalam penelitian ini, metode 
berdasar pada Research and Development 
(R&D)[12], adalah suatu penelitian dimana alat 
yang telah buat diujicobakan dan dilihat tingkat 
efektifannya. Dalam penelitian ini, keefektifan 
yang akan diukur adalah keefektifan dari data 
simulasi. Selanjutnya metode untuk 
mengumpulkan data dilakukan dengan cara 
eksperimen yaitu dengan melakukan proses 
modeling 3D. Proses dilakukan dengan metode 
vertex key relatif kemudian menghasilkan objek 
cabai. File tersebut dapat digunakan pada 
beberapa software editor 3D. Metode analisis 
data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
menentukan Blendfile Data Objects. Metode ini 
digunakan untuk menentukan banyaknya 
vertices, edge, loops dan polygons  pada setiap 
model cabai yang terbentuk dan 
membandingkannya, serta membandingkan 
secara langsung. Alur penelitian yang dilakukan 
dapat dilihat pada gambar 1. 
 
Gambar 1. Alur Penelitian 
Analisis dan Rancangan Sistem 
Dalam penelitian ini, analisis terdiri dari 
analisis masalah membuat model 3D yang 
menyerupai cabai. Dan dalam tahap 
perancangan system terdiri dari pembuatan alur 
pemodelan sehingga mampu membuat model 
cabai. Berikut merupakan penjabaran tiap-tipa 
tahapannya. 
Analisis Data 
Dalam penelitian ini, analisis data dilakukan 
untuk mengetahui apa saja kendala saat 
merancang dan membuat generator model 3D 
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berupa cabai. Serta untuk mengetahui 
pergerakan sumbu pusat dari vertex, edge dan 
face yang telah dikenakan proses extrude dan 
resize. Analisis data ini dilakukan dengan cara 
mengamati bentuk cabai nyata. Sebuah cabai 
memiliki 3 bagian yang menjadi satu. Bagian 
yang pertama adalah tangkai. Tangkai 
menyatukan antara buah cabai dengan batang. 
Bagian berikutnya yang berhubungan dengan 
tangkai adalah mahkota. Mahkota mempunyai 
tugas untuk memegang buah bacai. Dan bagian 
terakhir adalah buah cabai. Bagian-bagian cabai 
dapat dilihat pada gambar 2. 
 
Gambar 2 : Bagian-bagian cabai 
Berikut contoh cabai yang digunakan 
dalam penelitian ini yang memiliki bentuk dan 
ukuran berbeda, ditunjukkan pada gambar 3. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3 : Bentuk cabai (tampak depan, atas, 
kanan dan belakang) 
Dari gambar 3 objek cabai memiliki bentuk 
dan ukuran yang berbeda. Perbedaan terletak 
pada panjang tangkai, mahkota maupun buah, 
bentuk mahkota serta besar kecil buah cabai. 
Dari hasil pengukuran lima objek cabai 
diperoleh hasil pengukuran berdasarkan panjang 
dan diameter yang ditunjukkan pada tabel 1 dan 
tabel 2 : 
Tabel 1 : Hasil pengukuran panjang objek cabai 
dalam millimeter (mm) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Persentase dalam tabel 1 diperoleh dari 
perbandingan antara panjang keseluruhan (tinggi 
tangkai, mahkota dan buah tanpa pengurangan 
atau penambahan pada sisi miring) dibanding 
dengan panjang tangkai, panjang mahkota dan 
panjang buah, sehingga dapat ditulis dengan 
rumus :   
Persentase cabai n = x  
Tabel 2 : Hasil pengukuran diameter maksimal 
objek cabai dalam millimeter (mm) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Analisa berikutnya adalah menentukan 
bentuk dasar dari objek cabai. Dari pengamatan 
objek cabai dalam penelitian ini, bentuk dasar 
dari model cabai merupakan sebuah lingkaran, 
seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.  
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4 : Bentuk dasar / primitif dari 
model cabai 
Pergerakan sumbu simetri dari sebuah cabai 
berbeda dengan cabai yang lain. Berikut 
merupakan pergerakan sumbu simetri dari salah 
satu cabai yang dijadikan contoh dalam 
penelitian ini.  
 
Gambar 5 : Pergerakan sumbu simetri 
dari sebuah cabai 
Untuk mengetahui pergerakan sumbu simetri 
dari sebuah cabai dengan cara meletakkan cabai 
Pang
kal  
Ujun
g  
y 
x 
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pada diagram kartesian. Dari gambar 5, 
pergerakan sumbu simetri dapat dilihat melalui 
garis tengah pada gambar cabai. Pergerakan 
sumbu simetri dari titik awal (pangkal) hingga 
akhir (ujung) sebuah cabai terhadap sumbu x 
maupun terhadap sumbu y bergerak sedikit demi 
sedikit. Pergerakan sumbu pusat inilah yang 
digunakan sebagai acuan untuk menentukan 
pergerakan pada pembuatan model 3D pada 
objek cabai. 
Rancangan Sistem 
Dari hasil analisis data, dalam merancang 
sebuah model cabai, dapat menggunakan mesh 
dasar berupa lingkaran (circle), ditunjukkan 
pada gambar 6. Lingkaran yang terbentuk diberi 
proses extrude dan resize secara bergantian 
sehingga membentuk objek cabai. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6 : Bentuk mesh dasar berupa lingkaran 
a. tampak pengguna, dan b. tampak atas 
Bentuk mesh dasar yang berupa lingkaran 
sempurna, pertama kali mengalami proses 
extrude untuk menambah lingkaran baru yang 
terhubung dengan lingkaran sebelumnya. 
Gambar 7 menunjukkan pergerakan proses 
extrude pertama terhadap sumbu (x, y, z) sebesar 
(0, 0.2, 0.5) dan gambar 8 menunjukkan 
pergerakan proses extrude kedua sebesar (0.2, 
0.2, 0.5). Pergerakan extrude terhadap sumbu (x, 
y, z) merupakan pergerakan titik pusat dari 
bentuk dasar, dalam penelitian ini adalah 
lingkaran. Untuk mendukung pembentukan 
generator model 3D berupa onjek cabai, dalam 
penelitian ini menggunakan script program 
python yang include pada aplikasi 3D Blender. 
Dalam menggunakan script, perintah tersebut 
dapat dituliskan : 
1. bpy.ops.mesh.extrude_region_move(TRAN
SFORM_OT_translate={"value":(0, 0.2, 
0.5)}) 
2. bpy.ops.mesh.extrude_region_move(TRAN
SFORM_OT_translate={"value":(0.2, 0.2, 
0.5)}) 
Sehingga diprorel bentuk seperti pada 
gambar 7 dan gambar 8 berikut 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 7 : Proses extrude pertama (0, 
0.2, 0.5) 
a. Tampak kanan, b. Tampak belakang, 
c. Tampak atas 
Dari bentuk dasar berupa lingkaran, proses 
extrude  mampu menghasilkan bentuk yang 
sama dengan bentuk awal, sehingga terbentuk 
sebuah tabung. Pada gamber 7 merupakan hasil 
proses extrude satukali dengan ketinggian 
(bergeser keatas terhadap sumbu z) adalah 0.5 
dan kemiringan terhadap sumbu x = 0 dan 
sumbu y = 0.2. Lingkaran awal dan lingkaran 
kedua terhungung dengan edge dan face. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 8 : Proses extrude kedua (0.2, 
0.2, 0.5) 
a. Tampak kanan, b. Tampak belakang, 
c. Tampak atas 
Pada gambar 8 merupakan hasil dari proses 
extrude kedua yang diberikan dari bentuk dasar. 
Pada proses extrude kedua pergerakan sumbu 
pusat terhadap proses extrude pertama setinggi 
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(bergeser keatas terhadap sumbu z ) 0.5 dan 
kemiringan terhadap sumbu x = 0.2 dan sumbu y 
= 0.2.  
Proses selanjutnya adalah resize, yang 
ditunjukkan pada gambar 9, dan dalam 
menggunakan script, perintah resize dituliskan 
sebagai berikut : 
bpy.ops.transform.resize(value=(1.4, 1.4, 1.4)) 
Script diatas akan menghasilkan perubahan  
ukuran yang merata/berbentuk lingkaran 
sempurna. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 9 : Proses resize (1.4, 1.4, 1.4) 
pertama 
a. bentuk awal tampak kanan, b. tampak 
kanan,  
c. tampak belakang, d. tampak atas 
Proses resize yang ditunjukkan pada gambar 
9 merupakan kelanjutan dari proses extrude  
yang telah dilakukan sebelumnya. Proses resize 
tidak merubah posisi sumbu utama dari 
lingkaran hasil dari proses exturde, melainkan 
merubah ukurannya saja. Nilai yang diberikan 
pada proses resize terhadap sumbu (x, y, z) 
sebesar 1.4 berarti ukuran semula akan 
mengalami perubahan semakin besar sebanyak 
0.4. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 10 : Proses resize (1.4, 1.4, 1.4) 
kedua 
a. tampak kanan, b. tampak belakang, c. 
tampak atas 
Dua proses resize yang ditunjukkan pada 
gambar 9 dan gambar 10 menghasilkan 
perubahan ukuran yang sempurna. Untuk 
menghasilkan perubahan dalam bentuk oval atau 
lonjong, maka nilai pada parameter x dan y 
dibuat berbeda, ditunjukkan pada script berikut  
bpy.ops.transform.resize(value=(1., 1.4, 1.4)) 
Sehingga hasil resezi bentuk oval 
ditunjukkan pada gambar 11 berikut 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 11 : Proses resize (1, 1.4, 1.4) 
kedua 
a. bentuk awal tampak kanan, b. hasil 
resize tampak kanan, c. tampak atas 
Bentuk oval diperlukan dalam penelitian ini 
karena beberapa contoh objek cabai memiliki 
bentuk yang tidak rata. 
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IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Perancangan Algoritma 
Dari hasil analisis data dan rancangan sistem 
yang telah dilakukan, dalam membentuk objek 
cabai dapat dilakukan berdasarkan urutan 
langkah sebagai berikut :  
a. Masukkan rentang panjang cabai 
b. Masukkan rentang panjang tangkai 
c. Masukkan rentang panjang buah 
d. Membuat tangkai.  
e. Membuat mahkota. 
f. Membuat buah cabai.  
g. Menampilkan objek cabai 
Tahap awal dalam membuat model 3D 
berupa objek cabai adalah menentukan rentang 
atau kisaran panjang keseluruhan, panjang 
tangkai dan panjang buah. Dari sebuah bentuk 
dasar berupa lingkaran hingga terbentuk sebuah 
objek cabai, lingkaran yang merupakan bentuk 
dasar dari objek dalam penelitian ini diberi 
proses extrude dan resize secara bergantian 
sehingga lingkaran-lingkaran yang terbentuk 
saling terhubung dan tertutup oleh face. Langkah 
kedua adalah membuat tangkai, dari hasil analisa 
yang telah dilakukan, dalam tahap ini bentuk 
tangkai yang terbentuk diharapkan memiliki 
ukuran awal yang kecil dan ujung akhir semakin 
besar. Perbandingan ukuran lingkaran awal 
dengan ukuran lingkaran akhir pada tangkai 
sebesar rata-rata 1:3.5, sedangkan untuk panjang 
tangkai antara 21% hingga 52% dari panjang 
keseluruhan. 
Tahap ketiga membuat mahkota, dalam 
membuat mahkota merupakan lanjutan dari 
langkah sebelumnya yaitu membuat tangkai. 
Diakhir proses membuat tangkai, dilakukan 
rposes extrude dan resize yang berbeda, 
perbedaan ini terletak pada perubahan ukuran 
sekitar 3:5 dengan ukuran mahkota lebih besar 
dari ujung akhir pada tangkai. Pada mahkota 
juga memiliki perbedaan diameter lingkaran 
awal dan lingkaran akhir. Perbedaan ukuran 
lingkaran awal dan lingkaran akhir antara 4.5:7, 
sedangkan untuk panjang mahkota berkisar 
antara 5% hingga 7% dari panjang keseluruhan.  
Tahap keempat atau terakhir adalah membuat 
buah. Pada buah, perbedaan ukuran diameter 
lingkaran bervariasi. Daikatakan bervariasi 
karena setiap bagian dari buah memiliki 
diameter yang berbeda. Diawali seukuran 
dengan ujung akhir mahkota, kemudian 
membesar dan setelah ukuran diameter 
maksimal, ukuran diameter berubah semakin 
mengecil hingga pada ujung. Sedangkan untuk 
panjang buah cabai sendiri berada pada kisaran 
panjang 43% hingga 72% dari panjang 
keseluruhan. 
Modeling Cabai 
Proses pembentukan model cabai pada 
penelitian ini sepenuhnya menggunakan script 
program python yang telah include dengan 
aplikasi 3D Blender. Dalam tahap ini perlu 
dilakukan proses pemanggilan jenis objek yang 
lebih tepat terlebih dahulu sebelum dilakukan 
pembentukan sebuah objek. 
1. import bpy 
2. import random 
Pemanggilan import bpy dilakukan untuk 
memanggil jenis objek. Tanpa memanggil bpy, 
aplikasi tidak sanggup menterjemahkan script 
yang telah dibuat. Sedang import random 
digunakan untuk memanggil parameter random 
pada script program. Setelah memperoleh 
masukan rentang panjang cabai, tangkai dan 
buah, tahap selanjutnya adalah membuat tangkai 
terlebih dahulu dari bentuk dasar objek cabai 
seperti yang telah dibahas sebelumnya yaitu 
sebuah lingkaran. Kemudian memberi proses 
extrude dan resize terhadap  bentuk dasar yang 
telah dibuat. 
Generator Model Cabai 
Generator model cabai terbentuk dari hasil 
pengembangan dan modifikasi dari script yang 
telah dibuat untuk menciptakan objek cabai. 
Tahap ini penggunaan parameter secara acak 
sangat diperlukan guna menghasilkan objek 
cabai dalam jumlah banyak namun memiliki 
bentuk yang berbeda. Menggunakan masukan 
random namun terbatas mampu merubah sumbu 
pusat dari pergerakan proses extrude. Ada 
beberapa parameter yang diperlukan dalam 
membentuk objek cabai dalam jumlah banyak, 
antaralain :  
a. Parameter rentang panjang cabai, parameter 
ini digunakan untuk menentukan panjang 
objek cabai yang akan dibuat. Inputan yang 
diberikan merupakan panjang minimum dan 
maksimum dari sejumlah objek yang akan 
dibentuk. 
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b. Parameter rentang panjang tangkai, 
parameter ini digunakan untuk menentukan 
panjang tangkai yang akan dibuat. Inputan 
yang diberikan merupakan panjang 
minimum dan maksimum dari sejumlah 
tangkai yang akan dibentuk. 
c. Parameter rentang panjang buah, parameter 
ini digunakan untuk menentukan panjang 
buah yang akan dibuat. Inputan yang 
diberikan erupakan panjang minimum dan 
maksimum dari sejumlah buah yang akan 
dibentuk. 
d. Parameter extrude, parameter ini digunakan 
untuk merubah koordinat pusat hasil 
pemberlakuan extrude pada objek ede atau 
lingkaran terhadap sumbu x dan y. 
Perubahan nilai parameter extrude pada 
sumbu x dan y dibatasi antara -20 hingga 20 
satuan dibuat secara random oleh sistem dan 
dikalikan dengan nilai yang telah ditentukan. 
1. def ra(db): 
2. return db * (random.randint(1,9)) 
3. def rad(bb): 
4. return bb * (random.randint(1,20)) 
5. def ran(db): 
6. return db * (random.randint(-20,20)) 
e. Parameter jumlah, perameter ini digunakan 
untuk menentukan berapa banyak objek 
cabai yang akan dibuat. Penentuan 
parameter jumlah dilakukan secara manual, 
yaitu animator memasukkan jumlah yang 
diinginkan. for i in range(1): generator () 
f. Parameter posisi, parameter ini digunakan 
untuk meletakkan objek cabai secara 
tersebar agar lebih mudah dalam 
membandingkannya. Posisi penempatan 
objek cabai berdasarkan sumbu kuadrat 
kartesian terhadap sumbu x dan y secara 
acak dibatasi antara -20 hingga 20 satuan 
dibuat secara random oleh sistem. 
1. def ran(db): 
2. return db * (random.randint(-20,20)) 
3. bpy.ops.mesh.primitive_circle_add(radiu
s=0.2, location=(ran(1), ran(1), 0)) 
Untuk mempermudah dalam mengarahkan 
pergerakan sumbu simetri dari objek cabai, perlu 
penyederhanaan pada script model cabai, yang 
telah terbentuk. Penyederhanaan yang dilakukan 
dengan membentuk sebuah fungsi dengan kata 
kunci def pada script yang sama. Sebagai contoh 
pada baris 9-20 pada script diatas dapat 
disederhanakan menjadi :   
1. def extrude0(): 
2. bpy.ops.mesh.extrude_region_move(TRAN
SFORM_OT_translate={"value":(0.015, 
0.015, 0.39)}) 
3. bpy.ops.transform.resize(value=(1.0102, 
1.0102, 1.0102)) 
4. for i in range(6): extrude0() 
Untuk menjalankan proses extrude dan resize 
dari hasil penyederhanaan, cukup menjalankan 
perintah no. 4 dari script diatas dengan 
memanggil nama fungsinya.  
Berdasarkan urutan langkah yang telah dibentuk 
dan proses penyederhanaan script untuk 
membuat objek cabai, sehingga didapat sebuah 
pseudocode generator model sebagai berikut : 
a. Menentukan banyak objek  
b. Membuat lingkaran dan menutup bagian 
pangkal 
Create circle radius = 0.1 location (random(-
20,20), random(-20,20), 0) 
Cap : resize (4, 4, 1) 
c. Membuat tangkai 
For i in range (3) 
Extrude : (random(-1.35, 1.35), random (-
1.35, 1.35), random(4, 7) 
 Resize : (1.18) 
 For i in range (3) 
 Resize : (1.24) 
 Extrude : (0, 0, 0.4)  
Resize (1.22) 
d. Membuat mahkota 
For i in range (random(4, 5) 
 Extrude : (0, 0, 0.5) 
 Resize : (1.03) 
For i in range (1) 
Resize : (1.4) 
Extrude : (0, 0, 0.4) 
e. Membuat buah 
For i in range (3) 
Extrude : (random(-0.02, 0.02), random(-
0.02, 0.02), 0.29) 
Resize : (1.1) 
For i in range (5) 
Extrude : (random(-0.08, 0.08), random(-
0.08, 0.08), 0.39) 
Resize : (1.0102) 
For i in range (8) 
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Extrude : (random(-0.036, 0.036), random(-
0.036, 0.036), 0.59) 
For i in range (random(16, 28)) 
Extrude : (random(-0.128, 0.128), random(-
0.128, 0.128), 0.639) 
Resize : (0.988) 
For i in range (9) 
Extrude : (random(-0.128, 0.128), random(-
0.128, 0.128), 0.463) 
Resize : (0.98) 
For i in range (6) 
Extrude : (random(-0.128, 0.128), random(-
0.128, 0.128), 0.493) 
Resize : (0.94) 
For i in range (4) 
Extrude : (random(-0.128, 0.128), random(-
0.128, 0.128), random(0.4732, 0.8281)) 
Resize : (0.7) 
f. Menghaluskan objek 
Smooth  
Hasil ujicoba generator cabai, sebanyak 2, 5 
dan 10 objek cabai mampu menciptakan dalam 
sekali proses dengan bentuk yang berbeda, baik 
secara ukuran maupun panjang dari objek cabai. 
Hasil ujicoba generator model cabai dapat 
ditunjukkan pada Gambar 13 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 13 : Hasil Generator model cabai  
Gambar 13 menunjukkan perbedaan yang 
menyeluruh, mulai dari panjang tangkai, panjang 
mahkota, panjang buah, serta diameternya. 
Hasil Dan Pembahasan 
Dalam penelitian ini, pengolahan data 
dilakukan dengan membandingkan banyaknya 
vertices, edges, loops dan polygons pada objek 
cabai yang terbentuk dari generator cabai serta 
pendapat dari para pakar. Berikut data objek 
yang dihasilkan dari generator model cabai 2, 5 
dan 10 ditunjukkan pada gambar 3.14, gambar 
3.15 dan gambar 3.16 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 14 : Data objek dari generator 
model cabai sebanyak 2 
Data objek pada Gambar 14 menunjukkan 
perbedaan dari vertices, edges, loops dan 
polygons  yang dihasilkan dari pembuatan 2 
objek cabai (lihat Tabel 3.3). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 15 : Data objek dari 
generator model cabai sebanyak 5 
Data objek pada Gambar 15 menunjukkan 
perbedaan dari vertices, edges, loops dan 
polygons  yang dihasilkan dari pembuatan 2 
objek cabai (lihat Tabel 3.3). 
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Gambar 16 : Data objek dari generator model 
cabai sebanyak 10 
Data objek pada Gambar 3.17 menunjukkan 
perbedaan dari vertices, edges, loops dan 
polygons  yang dihasilkan dari pembuatan 2 
objek cabai (lihat Tabel 3.3). Hasil objek yang 
terbentuk oleh generator model cabai diperoleh 
vertices, edges, loops dan polygons yang 
beragam. Vertices merupakan banyaknya vertex 
yang terbentuk dalam membuat sebuah objek 
cabai. Edges merupakan banyaknya egde yang 
terhubung antara vertex. Loops merupakan 
banyaknya  persimpangan yang terbentuk dari 
terbentuknya edges. Polygons merupakan 
banyaknya face yang terbentuk dari sebuah 
objek. 
Tabel 3 menunjukkan banyaknya vertices, 
edge, loops dan polygons dari setiap objek cabai. 
Nilai yang terbentuk dari proses generator model 
cabai ini dapat digunakan sebagai salah satu 
pembending yang digunakan dalam 
membedakan setiap objek cabai. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dari hasil kuesioner yang telah peneliti 
berikan kepada pakar modeling dan simulasi di 
MSV Picture, pakar berpendapat generator 
model cabai yang telah dibuat mampu membuat 
objek cabai sejumlah yang diinginkan dan telah 
memiliki bentuk dan ukuran yang beragam. 
Pendapat dari pakar secara keseluruhan dapat 
dilihat pada tabel 4 :  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Jurnal Ilmiah d’Computare Volume 7 Edisi Juli 2017 
 
 17 
 
 
Analisis Hasil  
Dalam penelitian ini, tahapan analisis hasih 
merupakan proses pengujian kesamaan dari 
proses generator model cabai dan pendapat 
pakar modeling. Dari hasil pengamatan 
pengolahan data terhadap generator midel cabai, 
setiap objek cabai yang terbentuk memiliki 
jumlah vertices, edge, loops dan polygons yang 
berbeda. Namun masih terdapat objek cabai 
yang memiliki jumlah vertices, edge, loops dan 
polygons sama dengan objek yang lain, 
ditunjukkan pada tabel 3 objek cabai Circle.011 
dan Circle.016. Data objek yang terbentuk 
menandakan secara data dua objek cabai 
tersebut sama, namun secara bentuk berbeda. 
Perbedaan kedua objek tersebut dapat diamati 
pada gambar 17 berikut : 
  
Gambar 17 : Objek cabai Circle.011 dan objek 
cabai Circle.016 
Sehingga secara keseluruhan generator 
model cabai mampu membentuk banyak objek 
cabai dengan beragam bentuk yang berbeda 
secara bentuk ukuran dan data objek berupa 
vertices, edges, loops dan polygons . 
Didukung oleh pendapat pakar modeling 
dan simulasi dalam kuesioner yang telah 
diberikan, pakar modeling dan simulasi 
berpendapat objek cabai yang dihasilkan dari 
Generator Model Cabai sudah menyerupai 
bentuk aslinya (realistis) dan memiliki bentuk 
dan ukuran yang berbeda. 
V. PENUTUP 
Berdasarkan Berdasarkan beberapa 
penerapan dan pengujian sebelumnya serta 
pendapat pakar modeling dan simulasi, maka 
dapat disimpulkan seperti berikut ini. 
1. Algoritma generator cabai mampu mambuat 
model 3D berupa objek cabai dengan 
menggunakan script phyton.  
2. Generator model cabai yang terbentuk 
mampu menghasilkan objek cabai dalam 
jumlah banyak sesuai keingingan dan 
memiliki bentuk yang berbeda satu dengan 
yang lain. 
. 
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